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Abstrak 
Fisher-Yates merupakan salah satu algoritme yang dapat digunakan sebagai metode 
pengacakan untuk mengacak suatu objek pada game. Penerapan algoritme ini digunakan untuk 
mengacak hewan berdasarkan jenis makanannya, mulai dari hewan herbivora, karnivora dan 
omnivora. Jumlah hewan yang diacak yaitu sebanyak 50 hewan. Masing-masing hewan tersebut 
mempunyai informasi mengenai jenis makanannya sebagai media pembelajaran bagi pemain 
sebelum mulai memainkan game. Pengembangan aplikasi ini menggunakan Unity  bertemakan 
gambar sebagai objek hewan 2D yang didapat dari pngimg.com. Metodologi pengembangan 
pada aplikasi ini menggunakan model prototype yang menitikberatkan pada pendekatan aspek 
desain. Pengujian aplikasi ditujukan pada anak-anak dengan usia 8 sampai 11 tahun agar 
menambah wawasan mereka tentang hewan dan jenis makanannya. Dari hasil pengujian 
melalui kuesioner yang dilakukan di sekolah dasar, pengujian membuktikan bahwa aplikasi 
dapat berjalan baik. Aplikasi juga dapat dengan mudah dimainkan dengan persentase 90% dan 
mampu menarik minat anak-anak untuk belajar mengenai hewan dengan persentase 75%. 
 
Kata Kunci---Pengacakan, Fisher-Yates, Unity, Prototype 
 
 
Abstract 
Fisher-Yates is one type of algorithm that can be used as a shuffle method to shuffle 
objects in the game. The implementation of this algorithm is used to shuffle the animals based 
on its food type randomly, such as herbivores, carnivores and omnivores. The number of 
shuffled animals are 50. Each of animals have information of its food type as media of learning 
for the players before starting play the game. The application development use unity tools that 
based on 2D animal object image, the image source is pngimg.com. The development 
methodology in this application uses a prototype model that focuses on the design aspects 
approach. This application is made for 8-11 years old children in order to increase their 
knowledge about the animals and its food type. Based on the test results through a 
questionnaire in primary schools, indicated that application could run perfectly. The 
application can be played easily with percentage of 90% and show that the application can 
attract children to learn about the animals of 75%. 
 
Keywords---Shuffle, Fisher-Yates, Unity, Prototype 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
Game merupakan suatu bentuk permainan yang dapat menghibur siapapun di saat lelah 
atau bosan dengan kegiatan yang padat. Ada banyak kategori pada game, salah satunya yaitu 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
2 
edukasi yang banyak bertemakan sebagai media melatih kemampuan berpikir. Namun, terlepas 
dari dampak penggunaan game tersebut, tidak sedikit orang yang berpendapat bahwa bermain 
game dapat membuat orang lupa waktu dan mengabaikan kewajibannya. Mereka menganggap 
bermain game memiliki dampak buruk bagi pengguna tersebut yang hanya menghabiskan waktu 
mereka tanpa ada manfaat yang didapat. Tetapi tidak sedikit pula orang berpikir bahwa semua 
game memiliki dampak buruk bagi penggunanya, tergantung dari game apa yang dimainkannya.  
Game mempunyai banyak dampak positif yang dapat diambil, salah satunya dari sisi 
edukasi. Game dapat melatih daya ingat dan cara berpikir setiap orang untuk pembelajaran dari 
suatu masalah, tidak jarang game yang sudah ada sekarang banyak yang bertemakan 
pembelajaran seperti pengenalan sampah, buah-buahan dan lingkungan sekitar. Selain itu, 
pembelajaran juga dapat diterapkan pada anak-anak mengenai hewan. Hewan mempunyai 
penggolongan dan kategori sesuai dengan  jenisnya. Salah satu penggolongan hewan yaitu dari 
makanannya. Anak-anak sering kali tidak peduli terhadap golongan hewan berdasarkan 
makanannya dan malas untuk belajar karena mereka tidak tahu sama sekali tentang hewan. 
Dengan melihat latar belakang tersebut, pengembangan aplikasi ini akan memadukan 
antara game dengan pembelajaran penggolongan hewan berdasarkan makanannya melalui game 
edukasi. Pemain dapat menebak golongan hewan dari setiap hewan yang ada pada game sesuai 
dengan penggolongan makanannya tersebut. Hewan yang akan keluar pada game tersebut akan 
diacak  secara acak supaya pemain tidak mudah menebak dan terjadinya perulangan pada 
penebakan berikutnya. Salah satu metode pengacakan yang dapat digunakan adalah dengan 
Algoritme Fisher-Yates atau biasa disebut Fisher-Yates Shuffle. 
Beberapa referensi terdahulu yang berkaitan dengan edugame Guess Animals Food 
Groups dapat dilihat pada Tabel 1: 
 
Tabel 1 Referensi Terdahulu 
 
Judul Ulasan Singkat Hasil Aplikasi Cara Pengujian 
Penerapan 
Algoritme Fisher 
Yates pada 
Edugame Guess 
Calculation 
Berbasis Android 
Game ini berlatar 
belakang untuk membantu 
minat anak-anak dalam 
pembelajaran matematika 
dengan perhitungan logika 
sederhana [1] 
Game ini dapat 
membantu anak-anak 
dalam mempelajari 
matematika  yang 
meliputi penambahan, 
pengurangan, 
perkalian, dan 
pembangian dimana 
perhitungan yang 
telah dilakukan akan 
ditempatkan pada 
beberapa kotak 
tersusun yang disebut 
dengan puzzle 
Java 
Development 
Kit (JDK), 
IDE Eclipse, 
Android 
Software 
Development 
Kit (SDK), 
Android 
Development 
Tools 
Pengujian yang 
dilakukan 
terhadap game ini 
yaitu dengan 
melalui 
kuesioner, 
aplikasi ini dapat 
membantu anak-
anak dalam 
pembelajaran 
matematika 
dengan 
persentase tingkat 
kepuasan 
pemakainya 
mencapai 98 % 
Penerapan 
Algoritme Fisher 
Yates pada Game 
Edukasi Eco Mania 
Berbasis Unity 3D 
Game ini berlatar 
belakang untuk 
meningkatkan 
pengetahuan masyarakat 
tentang sampah organik 
dan anorganik yang 
tercampur dalam satu 
wadah [2] 
Game ini dapat 
meningkatkan 
motivasi pengguna 
dalam membuang 
sampah pada 
tempatnya sesuai 
jenis golongan 
sampah tersebut 
Unity 3D Pengujian yang 
dilakukan 
terhadap game ini 
yaitu dengan 
melalui kuesioner 
dan Metode Black 
Box Testing 
Penerapan 
Algoritme Fisher 
Yates pada Aplikasi 
The Lost Insect 
untuk Pengenalan 
Jenis Serangga 
Berbasis Unity 3D 
Game ini berlatar 
belakang sebagai 
alternatif untuk pengguna 
mengenal pembelajaran 
dan pemberitaan 
informasi tentang 
serangga, menjadi sumber 
Pengguna dari game 
ini dapat mengenal 
jenis-jenis serangga 
yang ada di 
lingkungan sekitar 
Unity 3D Pengujian yang 
dilakukan 
terhadap game ini 
yaitu dengan 
melalui kuesioner 
dan Metode Black 
Box Testing 
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pengetahuan yang 
langsung dapat diakses 
dan digunakan [3] 
Aplikasi 
Pengenalan Hewan 
Khas Di Indonesia 
Menggunakan 
Flash Berbasis 
Android 
Aplikasi pengenalan 
hewan-hewan khas di 
Indonesia merupakan 
aplikasi yang memberi 
pelajaran ataupun 
memberitahukan 
informasi tentang 
pengenalan hewan-hewan 
yang ada di Indonesia, 
dikarenakan pengenalan 
hewan ini diperlukan oleh 
anak-anak pada jaman 
sekarang untuk 
perkembangan 
pengetahuan mereka [4] 
Dengan menggunakan 
aplikasi pengenalan 
hewan, anak-anak 
cukup dapat 
mengenal hewan khas 
indonesia dari 
beberapa hewan yang 
ditampilkan dari segi 
ilmu, visual atau 
bentuk nya, dan 
suaranya 
Flash Pengujian yang 
dilakukan 
terhadap game ini 
yaitu dengan 
menggunakan test 
case yang dibuat 
berdasarkan use 
case yang dibuat 
pada tahap desain 
Permainan Edukasi 
Anak “Edugames 
Animalia” 
Edugames animalia 
merupakan permainan 
edukasi untuk anak usia 
10 tahun ke atas yang 
berjumlah 75 lembar dan 
memiliki 10 jenis kartu. 
Permainan ini dirancang 
dengan konsep “sains” 
yang merupakan akronim 
dari simple, attractive, 
informative, natural, dan 
safety [5] 
Permainan edugames 
animalia ini akan 
membuat anak secara 
tidak sadar 
termotivasi untuk 
mengingat kelas 
hewan vertebrata dan 
invertebrata. 
Flash,Card Pengujian game 
ini yaitu dengan 
cara pameran dan 
kuesioner 
Augmented Reality 
untuk Pengenalan 
Satwa pada Kebun 
Binatang Gembira 
Loka Yogyakarta 
Sistem aplikasi 
augmented reality untuk 
pengenalan satwa pada 
kebun binatang Gembira 
Loka Yogyakarta di 
terapkan menggunakan 
script HTML dan PHP 
serta MYSQL untuk 
format basis datanya. 
Untuk aplikasi yang 
berbasis android. Dengan 
aplikasi ini user 
mendapatkan keterangan 
hewan secara detail 
berserta gallery gambar 
dari hewan tersebut [6] 
Dengan adanya 
sistem aplikasi 
augmented reality 
untuk pengenalan 
satwa pada kebun 
binatang Gembira 
Loka Yogyakarta 
dapat memudahkan 
dan mempercepat 
user untuk mengenali 
satwa yang ada pada 
kebun binatang 
Gembira Loka 
Yogyakarta. Sistem 
aplikasi augmented 
reality ini 
memberikan 
informasi detail 
berupa informasi teks 
dan gambar galeri 
tentang satwa 
Android,pemr
ograman Java 
Eclipse dan 
MySQL, 
Pengujian yang 
dilakukan 
terhadap aplikasi 
ini sebagai sarana 
alternatif lain 
bagi anak untuk 
menumbuhkan 
minat belajar 
anak dan 
pengujian 
terhadap 
pengguna 
menggunakan 
kuesioner 
 
 
2. METODE PENGEMBANGAN 
 
Dalam membangun aplikasi ini, digunakanlah metodologi pengembangan yang 
sistematis dimana di dalamnya menggunakan model pendekatan Prototype. Prototype 
merupakan adalah bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik antarmuka 
eksternal yang ditampilkan[7]. Konsumen potensial menggunakan prototype dan menyediakan 
masukan untuk tim pengembang sebelum pengembangan skala besar dimulai[7]. Melihat dan 
mempercayai menjadi hal yang diharapkan untuk mencapai dalam prototype[7]. Dengan 
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menggunakan pendekatan ini, konsumen dan tim pengembang dapat mengklarifikasi kebutuhan 
dan intepretasi[7]. Berikut ini adalah tahapan-tahapan dalam prototype tersebut adalah sebagai 
berikut :  
1. Pengumpulan kebutuhan dan analisis 
Pada tahap ini, platform ditentukan dan dilakukan identifikasi kebutuhan sistem yang 
akan dibuat meliputi tujuan, manfaat, dan ruang lingkup data yang dikumpulkan dengan 
membaca buku dan jurnal yang berkaitan dengan aplikasi yang akan dibangun, baik itu 
jurnal-jurnal yang berkaitan dengan algoritme Fisher-Yates[1,2,3] dan informasi hewan 
yang diambil dari buku Ensiklopedi Dunia dalam Binatang[8]. Aplikasi ini dibangun 
menggunakan software Unity 5. Unity 5 adalah software yang digunakan untuk membuat 
video game berbasis dua atau tiga dimensi dan dapat digunakan secara gratis, selain untuk 
membuat game, Unity Game juga dapat digunakan untuk membuat konten yang interaktif 
lainnya seperti, visual arsitektur dan real time 3D animasi, selain sebagai Game engine 
Unity 5 juga dapat digunakan sebagai editor bagi game yang sudah ada[9]. Pada Unity 5 
menggunakan bahasa pemrograman C# dimana bahasa pemrograman C# merupakan 
rancangan dari Microsoft Corp sebagai bahasa pemrograman yang sangat berdaya-guna 
(secure), serta digunakan sebagai bagian dari platform.NET. Bahasa pemrograman C# juga 
dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi sarana bergerak (mobile application), 
aplikasi berbasis web, serta aplikasi-aplikasi berskala besar (enterprise)[10]. 
2. Mendesain prototype 
Mendesain prototype dengan membuat perancangan sementara yang berfokus pada 
penyajian game dan skenario yang akan dibuat. pada tahap ini akan merancang tampilan 
sementara yang berkaitan dengan tampilan menu permainan, tampilan pembelajaran 
tampilan info hewan, tampilan mulai permainan, dan tampilan pengaturan sound.  
3. Membangun prototype 
Pada tahap ini, desain prototype yang sudah dirancang sementara atau sudah jadi 
akan dilakukan pengkodean ke dalam bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang 
digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah bahasa pemrograman C# (C-Sharp). 
Bahasa pemrograman C# merupakan salah satu bahasa yang dapat menerapkan algoritme 
Fisher-Yates. Algoritme Fisher-Yates adalah sebuah algoritme untuk menghasilkan 
permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, dengan kata lain untuk mengacak suatu 
himpunan tersebut. Sebuah varian dari Shuffle Fisher-Yates, yang dikenal sebagai 
Algoritme Sattolo itu, dapat digunakan untuk menghasilkan siklus acak panjang n sebagai 
gantinya. Proses dasar dari Fisher-Yates menyeret mirip dengan memilih secara acak tiket 
bernomor keluar dari Cab, atau kartu dari setumpuk[11]. 
Berikut kode program algoritme Fisher-Yates yang dapat dilihat pada Gambar 1: 
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Gambar 1 Kode Program Algoritme Fisher-Yates 
 
Sebelum menerapkan algoritma Fisher-Yates pada edugame Guess Animals Food 
Groups (GAFG) terlebih dahulu harus memahami contoh pengerjaan algoritme Fisher-
Yates yang dapat dilihat pada Tabel 2: 
 
Tabel 2 Contoh Pengerjaan Algoritme Fisher-Yates  
 
Range Roll Scratch Result 
  g1,g2,g3,g4,g5,g6,g7,g8,g9,g10  
g1-g10 g5 g1,g2,g3,g4,g10,g6,g7,g8,g9 g5 
g1-g9 g3 g1,g2,g9,g4,g10,g6,g7,g8 g3,g5 
g1-g8 g4 g1,g2,g9,g8,g10,g6,g7 g4,g3,g5 
g1-g7 g5 g1,g2,g9,g8,g7,g6 g10,g4,g3,g5 
g1-g6 g2 g1,g6,g9,g8,g7 g2,g10,g4,g3,g5 
g1-g5 g3 g1,g6,g7,g8  g9,g2,g10, g4,g3,g5 
g1-g4 g1 g8,g6,g7 g1,g9,g2,g10,g4,g3,g5 
g1-g3 g7 g8,g6 g7,g1,g9,g2,g10,g4,g3,g5 
g1-g2 g8 g6 g8,g7,g1,g9,g2,g10,g4,g3,g5 
Hasil Pengacakan: g6,g8,g7,g1,g9,g2,g10,g4,g3,g5 
 
Selanjutnya kode program dari algoritme Fisher-Yates akan diterapkan pada 
edugame Guess Animals Food Groups pada bagian permainan dimana hewan yang keluar 
dari atas ke bawah  akan diacak. Untuk ilustrasi penerapannya dapat dilihat pada Gambar 
2:  
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Gambar 2 Ilustrasi Penerapan Algoritme Fisher-Yates pada edugame GAFG 
 
4. Evaluasi prototype 
Evaluasi prototype dilakukan terhadap aplikasi yang telah dibuat dengan versi alpha 
akan diuji coba oleh sebuah developer. Apakah  aplikasi GAFG telah memenuhi apa yang 
diharapkan dengan tampilan aplikasi dan penggunaan Algoritme Fisher-Yates. Jika tidak, 
maka prototype direvisi dengan melanjutkan ke tahap perubahan desain dan prototype.    
5. Perubahan desain dan prototype 
Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap dipakai maka harus 
diuji terlebih dahulu dengan menggunakan metode black box testing dan kuesioner, jika 
terdapat kesalahan atau tidak sesuai dengan yang diharapkan maka dilakukan perancangan 
cepat dengan kembali ke tahap mendesain prototype. Jika sistem sudah sesuai dengan 
kebutuhan maka dilanjutkan ke tahap selanjutnya.   
6. Pengembangan game 
Dalam tahap ini, game yang sudah dibangun dapat dikembangkan oleh pihak 
pengembang dan dapat menutupi kekurangan yang ada pada aplikasi permainan GAFG. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Perancangan Tampilan Aplikasi 
 
 Berikut adalah beberapa contoh tampilan antarmuka permainan Guess Animals Food 
Groups(GAFG) dan hasil pengujian permainan: 
1. Tampilan interface menu permainan 
Gambar 3 adalah tampilan saat pertama kali pemain menjalankan aplikasi, pemain 
akan masuk pada tampilan menu pada permainan. Pada menu permainan akan 
menampilkan beberapa tombol yaitu tombol info dan pembelajaran, tombol mulai 
permainan, tombol pengaturan sound, tombol tentang pembuat, dan tombol keluar game. 
Dimana setiap tombol tersebut memiliki fungsinya masing-masing sesuai dengan yang 
dipilih pemain.   
 
 
Gambar 3 Tampilan Interface Menu Permainan 
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2. Tampilan interface info dan pembelajaran 
Gambar di bawah  ini akan tampil setelah pemain menekan Tombol Info dan 
pembelajaran. Pada saat pemain menekan Tombol Info akan menjelaskan pengertian 
golongan makanan hewan dan cara bermain yang dapat dilihat pada Gambar 4. 
Sedangkan pada tombol pembelajaran akan menjelaskan informasi hewan dengan 
golongan makanannya yang dapat dilihat pada Gambar 5. 
     
 
Gambar 4 Tampilan Interface pada Tombol Info 
 
 
Gambar 5 Tampilan Interface pada Tombol Pembelajaran 
 
3. Tampilan interface mulai permainan 
Gambar 6 akan tampil setelah pemain menekan tombol mulai permainan. Pada 
tampilan ini hewan yang keluar dari atas ke bawah akan diacak menggunakan algoritme 
Fisher-Yates. Pemain akan mengklik salah satu golongan makanan (karnivora, herbivora, 
dan omnivora). 
 
 
Gambar 6 Tampilan Interface Mulai Permainan 
 
4. Tampilan interface pemain mengarahkan dengan benar 
Pemain mengklik hewan berdasarkan  makanan yang sudah diklik sebelumnya 
(karnivora, herbivora, dan omnivora) dan sesuai dengan jenis makanan hewan tersebut. 
Tampilan  dapat dilihat pada Gambar 7. 
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Gambar 7 Tampilan Interface Pemain Mengarahkan dengan Benar 
 
5. Tampilan interface pemain mengarahkan dengan salah 
Pemain mengklik hewan berdasarkan  makanan yang sudah diklik sebelumnya 
(karnivora, herbivora, dan omnivora) dan tidak sesuai dengan jenis makanan hewan 
tersebut. Tampilan  dapat dilihat pada Gambar 8. 
 
 
Gambar 8 Tampilan Interface Pemain Mengarahkan dengan Salah 
 
6. Tampilan interface permainan ketika pause 
Pada saat permainan sedang berjalan pemain dapat menghentikan permainan 
dengan menekan tombol menu akan tampil dua pilihan tombol yaitu lanjutkan atau 
keluar. Tampilan permainan ketika pause dapat dilihat pada Gambar 9. 
 
 
Gambar 9 Tampilan Interface Permainan Ketika Pause 
 
7. Tampilan interface hasil akhir permainan dengan skor 
Ketika pemain telah kehabisan waktu yang ditentukan, pada akhir permainan akan 
tampil pemberitahuan dengan tampilan game over. Pemain dapat melihat skor dan level 
yang didapat pada permainan. Tampilan hasil akhir permainan dengan skor dapat dilihat 
pada Gambar 10. 
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Gambar 10 Tampilan Interface Hasil Akhir Permainan dengan Skor 
 
8. Tampilan interface pengaturan sound 
Gambar 11 akan tampil setelah pemain menekan tombol pengaturan sound. Pada 
tampilan ini pemain dapat menghidupkan atau mematikan suara pada permainan. 
 
 
Gambar 11 Tampilan Interface Pengaturan Sound 
 
3.2 Hasil Analisis Hasil Uji Coba Program 
 
3.2.1 Hasil Pengujian dengan Metode Black Box Testing 
Berdasarkan Hasil Pengujian dengan metode black box testing maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa pembangunan aplikasi edugame Guess Animals Food Groups tidak 
terdapat kesalahan proses dan secara fungsional mengeluarkan hasil yang sesuai dengan 
yang diharapkan, namun tidak menutup kemungkinan dapat terjadi kesalahan, pada saat 
aplikasi digunakan, baik itu kesalahan pada perangkat yang digunakan, kesalahan 
pengguna, maupun kesalahan-kesalahan lainnya, sehingga membutuhkan proses 
perawatan dan pengecekan (Maintenance) untuk menjaga agar aplikasi tetap berjalan 
sesuai dengan yang diharapkan. 
 
3.2.2 Hasil Pengujian Tingkat Kepuasan Pemakai (Kuesioner) 
Dari hasil jawaban kuesioner kepada responden dapat dilihat pada gambar diagram 
di bawah ini:  
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Gambar 12 Diagram Batang Hasil Pengujian (Kuesioner) 
 
4. KESIMPULAN 
 
Pada bab ini dipaparkan kesimpulan berdasarkan hasil proses pengembangan dan 
pengimplementasian, yaitu: 
1. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan pada aplikasi edugame Guess Animals 
Food Groups (GAFG), terjadi pengacakan urutan hewan yang akan muncul. 
2. Aplikasi permainan Guess Animals Food Groups dapat diterima dengan baik oleh anak-anak 
tingkat SD. 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan untuk pengembangan lebih lanjut pada aplikasi ini 
adalah: 
1. Menambahkan jumlah hewan pada game 
Pada game GAFG akan lebih bagus jika dilakukan penambahan hewan karena 
semakin banyak hewan yang ada pada game maka akan semakin banyak lagi info dan 
pengetahuan tentang hewan dan jenis makanannya. 
2. Menambah pilihan stage 
Penambahan pilihan stage akan membuat game lebih menarik dan tidak membuat 
pemain menjadi mudah bosan. Stage yang bisa ditambahkan seperti stage padang pasir, 
pegunungan dan bukit salju. 
3. Multiplayer 
Pemain akan lebih mudah terhubung dengan pemain lainnya dan berpacu dengan skor 
sehingga masing-masing pemain akan lebih tertantang untuk bermain dan menambah 
pengetahuannya tentang hewan dan jenis makanannya. 
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